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Resumen
Los estudiantes de psicología en línea necesitan capacitación profesional que les brinde las habili-
dades y la eficiencia para enfrentar los problemas de salud emocional. Una de las habilidades más 
desafiantes es establecer una relación terapéutica funcional con los usuarios. El uso del internet y la 
tecnología móvil en el campo de la educación dio pauta al surgimiento del m-learning o aprendizaje 
móvil que posibilita la transportabilidad, conectividad, interactividad y ubicuidad para facilitar el 
aprendizaje individual o colaborativo al propio ritmo del usuario. No obstante, la constante evo-
lución de las tecnologías exige que los dispositivos móviles tengan atributos más específicos y el 
crecimiento acelerado ha permitido que se utilicen aplicaciones que no han sido evaluadas para 
conocer la calidad y funcionamiento desde la perspectiva del usuario meta; de no hacerlo, la tasa de 
abandono es alta. Es así como el presente estudio tuvo la finalidad de evaluar la usabilidad y satisfac-
ción de una aplicación móvil para el entrenamiento de competencias clínicas (empatía emocional y 
cognitiva, bienestar psicológico y sentido de presencia) a través de técnicas basadas en mindfulness. 
Participaron voluntariamente 90 estudiantes de psicología mediante muestreo no probabilistico. El 
alcance de este estudio fue de tipo exploratorio, se utilizó un diseño pre-experimental post-prueba 
con un solo grupo. Los estudiantes consideraron que se trata de un entrenamiento novedoso para 
el desarrollo de sus habilidades clínicas en el que se mostró una media de 6.3 en las puntaciones de 
usabilidad (muy buena) y una media de 7.4 en satisfacción (buena).
Palabras clave: : aprendizaje móvil, tecnología educativa, competencias clínicas, educación en línea
1 Doctora en Psicología. Profesora de carrera, tiempo completo. Responsable académica del Centro de Apoyo Psicológico y Educativo 
a Distancia (CAPED) y del Laboratorio de Psicología e Innovación Tecnológica (LABPSIIT). anabel.delarosa@iztacala.unam.mx
2 Doctor en Psicología. Profesor de carrera, tiempo completo. Coordinador del Grupo Comunidad de Habilidades y Aprendizaje con 
Tecnología (CHAT). amiranda@iztacala.unam.mx
3 Miembro del Laboratorio de Psicología e Innovación Tecnológica (LABPSIIT). samanta_mendoza@ired.unam.mx  
Este es un artículo Open Access bajo la licencia BY: https://creativecommons.org/licenses/?lang=es
Revista cuatrimestral de divulgación científica
UNIVERSIDAD ALAS PERUANAS
http://revistas.uap.edu.pe/ojs/index.php/HAMUT/index
Vol. 7 (1). Enero-abril. Hamut’ay 2020. Lima-PerúISSN: 2313-7878
Anabel de la Rosa Gómez, Germán Miranda Díaz y Samanta Mendoza Castillo
ISSN 2313-7878. Hamut’ay 7(1). Enero-abril 2020. Págs. 48-59
49
Introducción
La formación de psicólogos en el ámbito clínico es 
compleja dado que implica no sólo la adquisición 
de conocimientos y habilidades incluyendo teorías 
y técnicas de evaluación, diagnóstico e intervención, 
si no que involucra la percepción simultánea de ex-
presiones verbales y no verbales del paciente-usua-
rio, la autorregulación de sus propias percepciones 
y emociones, así como el desarrollo de la empatía. 
No obstante, una de las habilidades más desafiantes 
y cruciales que deben desarrollar los nuevos tera-
peutas es cómo establecer una relación terapéutica 
eficaz, la cual es difícil de medir; sin embargo, se 
estima que puede representar hasta un 30% de la 
varianza del resultado clínico, así como se ha infor-
mado que existe una correlación positiva, fuerte y 
significativa entre la empatía del terapeuta y los re-
sultados terapéuticos (r = .82) (Hick & Bien, 2010). 
Tradicionalmente, enseñar a los nuevos psicotera-
peutas cómo desarrollar una relación terapéutica 
eficaz se ha centrado en habilidades como la escu-
cha reflexiva o la asistencia. No obstante, algunos 
autores sugieren que la presencia terapéutica es pre-
dictora de una relación terapéutica efectiva (How-
gego et al., 2003). Se entiende como presencia a la 
medida en que se establece una conexión plena con 
las personas que se atienden y es uno de los factores 
más importantes para fomentar una respuesta po-
sitiva a través del vínculo terapéutico (McDonou-
gh-Means, Kreitzer & Bell, 2004).
Diversos estudios sobre la eficacia de la psicoterapia 
indican que, con independencia del modelo, mé-
todo o técnica que se aplique, la relación terapéu-
tica es uno de los factores que más inciden en los 
resultados positivos (Norcross, Beutler & Levant, 
2005; Siegel, 2012a). Es así que en los últimos años 
ha existido un creciente interés en el potencial te-
rapéutico de la atención plena o mindfulness (Ka-
bat-Zinn, 2009), debido a que ha mostrado tener 
un papel esencial en la integración neural en el fo-
mento de la salud (Siegel, 2012b). 
Adicionalmente, existe evidencia preliminar que 
sugiere que los terapeutas pueden potenciar los re-
sultados de la intervención con el paciente después 
de haber recibido entrenamiento en atención plena 
(Grepmair et al., 2007). Es así como Kadhdan & 
Ciarrochi (2013) mencionan que es deseable que el 
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Online psychology students need professional training that gives them the skills and efficiency to 
deal with emotional health problems. One of the most challenging skills is to establish a functional 
therapeutic relationship with users. The use of the internet and mobile technology in the field of 
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psicólogo clínico o psicoterapeuta posea competen-
cias como la empatía, la compasión, la escucha acti-
va, entre otras, que le apoyen para un buen ejercicio 
profesional. De ahí la relevancia del entrenamiento 
en mindfulness para coadyuvar a discriminar emo-
ciones propias como un elemento clave en el desa-
rrollo de la empatía, que favorecerá el entendimien-
to de las emociones de la otredad.
Ahora bien, en el ámbito educativo la incorporación 
de tecnologías digitales en los procesos de enseñanza 
y aprendizaje ha crecido de forma exponencial gra-
cias a la incorporación de objetos de aprendizaje, re-
cursos educativos abiertos, y creación de aplicacio-
nes digitales, todas disponibles en la red (Mejía & 
López, 2016). Así, el uso del internet y la tecnología 
móvil en el campo de la educación, a través de sus 
distintos usos y funciones, dio pauta al surgimiento 
del m-learning o aprendizaje móvil, con el fin de 
brindar alternativas que contribuyan a la movilidad, 
conectividad, ubicuidad y permanencia. 
El uso constante de dispositivos móviles utilizados 
para aprendizaje y educación ha posibilitado el ac-
ceso a todo tipo de información, entretenimiento o 
comunicación en todo momento, sin la necesidad 
de estar presente o someterse a tiempos estipulados 
para realizar estas actividades. Por lo que Ramírez, 
Guillen & Cifuentes (2016) aseguran que la mo-
vilidad que ofrecen las plataformas tecnológicas y 
la conectividad en tiempo real, se ha facilitado la 
creación de diversas herramientas que orientan 
con mayor eficiencia las actividades diarias de los 
usuarios con dispositivos móviles; mensualmente se 
lanzan aproximadamente 40.000 Apps, a través de 
las plataformas de distribución digital iTunes store 
y Google Play, que para el 2014, contaban con más 
de 2.5 millones de aplicaciones (Apps) disponibles.
De este modo, existe una demanda muy grande de 
aplicaciones móviles a nivel mundial que cuentan 
con una calidad aceptable. En este sentido, la ex-
periencia del usuario, entendida como la respuesta 
emocional, valoración y satisfacción respecto a la 
aplicación móvil resultado de su interacción, toma 
relevancia (Hassan-Montero & Martín-Fernández, 
2005). Entonces, un diseño adecuado centrado en 
el usuario dependerá de resolver las necesidades de 
interacción dinámicas básicas del sistema que tenga 
el usuario, las cuales se componen de 4 principales 
componentes: usuarios, tareas, productividad, usa-
bilidad (Dumas & Redish, 1993; Bevan, 2009).
 Por lo tanto, al momento de diseñar una aplicación 
móvil para el aprendizaje se debe comprender quié-
nes serán los usuarios y qué tarea es la que realizarán, 
así como tomar en cuenta la usabilidad que incluye 
la navegación, el diseño de pantalla, la terminología, 
realimentación, consistencia, modalidad, control 
del usuario y coincidencia con las tareas del usuario 
(Lindgaard, 1994; Chanchí, Barragán & Campo, 
2018). Por lo que las pruebas de usabilidad pueden 
servir para mejorar un producto existente. 
En este sentido, el presente estudio exploratorio 
tuvo la finalidad de medir la usabilidad y satisfac-
ción de una aplicación móvil para el entrenamien-
to de competencias clínicas (empatía emocional y 
cognitiva, bienestar psicológico y sentido de pre-
sencia) a través de técnicas basadas en mindfulness 
en estudiantes de psicología en modalidad en línea. 
Se espera que la aplicación móvil fuera valorada 
por los usuarios meta como una herramienta ade-
cuada en su funcionamiento, útil y satisfactoria.
Mindfulness como intervención para desarrollo 
de competencias clínicas.
En el ámbito de la educación, mindful, alude a 
no prejuzgar y evitar predisponerse a los eventos 
(Langer, 2000). No obstante, mindfulness se refie-
re a la atención consciente, intencionada y neutral 
a lo que ocurre en el presente (Smalley & Wins-
ton, 2010). La atención plena se describe como 
la práctica de estar presente con las experiencias 
inmediatas de nuestras vidas y se cultiva a través de 
la autorregulación de la experiencia de momento 
a momento, apuntalado por actitudes de acepta-
ción, curiosidad y no juicio (Shapiro et al., 2006), 
así como la capacidad de inhibir las evaluaciones 
secundarias para volver la atención al momento 
presente cuando se distrae. 
De este modo, mindfulness además de emplear-
se como intervención clínica para diversas pro-
blemáticas emocionales en población subclínica 
también puede favorecer el bienestar y la práctica 
profesional eficaz de los terapeutas (Hick & Bien, 
2010). Diversos estudios revelan que sintonizar 
más consigo mismo y con los demás mediante la 
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práctica de la atención consciente puede mejorar 
la sensación de bienestar, así como la actitud hacia 
los pacientes. Al respecto, un estudio realizado con 
médicos de atención primaria mostró que apren-
der a ser consciente previene el estrés profesional 
y fomenta una actitud positiva hacia los pacientes 
porque refuerza la entereza en el reto de cuidar de 
otras personas (Krasner et al., 2009). 
Por su parte, McDonough-Means et al. (2004), 
informaron que una muestra de estudiantes de 
psicología que brindaron consejería emocional 
desarrolló mayor empatía después de una inter-
vención de meditación en comparación con sus 
compañeros de la lista de espera. El común de los 
hallazgos es la noción de que la presencia con los 
demás y consigo mismo fomenta la empatía y la 
compasión, lo que mejora la salud mental y física 
del profesional. 
Con relación al bienestar, en un estudio realizado 
por O’Donovan (2007) encontró que los niveles 
más altos de atención se asociaron con una mayor 
satisfacción en el trabajo, así como una disminu-
ción de burnout entre los profesionales de la salud 
mental. Asimismo, los terapeutas que han parti-
cipado en un programa de reducción del estrés 
basado en mindfulness (MBSR, por sus siglas en 
inglés) han demostrado disminución en niveles de 
estrés, ansiedad, afecto negativo y rumia, así como 
una mayor percepción de empatía, afecto positi-
vo y autocompasión; todo lo anterior en compa-
ración con grupos controles (Shapiro, Carlson & 
Astin, 2006). 
Aprendizaje móvil 
El aprendizaje móvil es definido como el uso de 
dispositivos móviles o inalámbricos orientados a 
fomentar el aprendizaje, como apoyo de la edu-
cación en general, y en particular a la educación 
a distancia (Ngy & Cumming, 2015), dado que 
por un lado posibilita el aprendizaje permanente y, 
por otro, es un ambiente digital personalizado de 
consulta cotidiana que irrumpe los contextos de 
enseñanza- aprendizaje mediados por las Tecnolo-
gías de la Información y la Comunicación (TIC). 
Las tecnologías móviles permiten mejorar el ac-
ceso, la equidad y la calidad de la educación en 
todo el mundo con la finalidad de apoyar la meta 
“Educación para todos” (UNESCO, 2016). Se ha 
mostrado que el aprendizaje móvil posibilita la 
transportabilidad, conectividad, interactividad y 
ubicuidad para facilitar el aprendizaje individual o 
colaborativo al propio ritmo del usuario (Rico & 
Agudo, 2016).
Al respecto, existe evidencia de que el uso de apli-
caciones móviles en diversos niveles educativos po-
tencializa el aprendizaje flexible (Sung, Chang & 
Liu, 2016), motiva y satisface a los estudiantes al 
emplear herramientas novedosas que estimulan la 
curiosidad, la interacción y la colaboración (Ser-
gio, 2012). No obstante, la constante evolución de 
las TIC exige que los dispositivos móviles tengan 
atributos más específicos y el crecimiento acelera-
do ha permitido que se utilicen aplicaciones que 
no han sido certificadas por un organismo que ga-
rantice la calidad, las cuales, al ser empleadas por 
los usuarios, al tener una mala experiencia con el 
uso de la App, la tasa de abandono es alta, lo que 
lleva a una eliminación y por lo tanto una mala 
calificación. Por lo que es importante probar las 
aplicaciones antes de su uso general, tomando en 
cuenta la funcionalidad, la facilidad, la compatibi-
lidad, el rendimiento, la seguridad y la usabilidad 
(Alcalde-Alvites & Alvites-Huamani, 2015; Alon-
so-Arévalo & Mirón-Canelo, 2017).
Usabilidad y satisfacción de aplicativos 
digitales.
La usabilidad se define como “el grado con el que 
un producto puede ser usado por usuarios especí-
ficos para alcanzar objetivos específicos con efecti-
vidad, eficiencia y satisfacción, en un contexto de 
uso específico” (Enríquez & Casas, 2013, p.27). 
Asimismo, se relaciona con los atributos de la apli-
cación, el contexto de uso conformado por los 
usuarios, las tareas a realizar, el equipamiento (sof-
tware o hardware a emplear), así como los diversos 
ambientes que puedan tener un impacto en el uso 
del aplicativo (Alvites-Huamaní, 2016).
De acuerdo con Escalona (2013) y Massa & Pesa-
do (2012) para medir el grado de usabilidad que 
presenta una aplicación móvil se emplean atribu-
tos, entre los que destacan: la facilidad de apren-
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dizaje con la que los objetivos son alcanzados al 
utilizar la aplicación; la facilidad con la que el 
usuario memoriza la forma de utilizar la aplicación 
y con la facilidad con la que la vuelven a emplear; 
los errores que pueden ser emitidos, así como la 
solución de los mismos lo más rápido y claro, ade-
más de brindar un sistema de recuperación de ese 
error; también la distribución y los formatos para 
mostrar los contenidos al usuario; la accesibilidad, 
en la que se toman en cuenta las limitaciones sen-
soriales del usuario; la seguridad, centrada en los 
niveles de riesgo a los que los usuarios tienen que 
afrontar y así como la disponibilidad de mecanis-
mos de control y protección de la aplicación y los 
datos que el usuario aloja en ella; otra es la porta-
bilidad, la cual se refiere a la capacidad que tiene 
la aplicación de ser transferida de un medio a otro; 
y por último, la del contexto, que se centra en los 
factores del entorno al hacer uso de la aplicación. 
Los atributos con los que cuenta una aplicación 
pueden llegar a ser conceptos abstractos que no 
pueden ser medidos directamente, por lo que para 
ser medidos tienen que ser asociadas a métricas. 
Al respecto, según la ISO 9241-11 (ISO, 2018), 
la usabilidad es usada como un calificador para re-
ferirse a conocimientos de diseño, competencias, 
actividades y atributos de diseño que contribuyen 
a la funcionalidad y a la calidad. Se destaca que, 
entre los atributos de la usabilidad, la satisfacción 
es el más subjetivo, convirtiéndose su estimación 
en un desafío (Chanchí et al., 2018).
En un estudio realizado por Flett et al., (2018) en 
el que midieron la usabilidad de dos aplicaciones 
móviles para el entrenamiento en meditación ba-
sadas en la atención plena para la mejora en la sa-
lud mental, específicamente síntomas depresivos, 
ansiedad, estrés, ajuste universitario, florecimiento 
y resiliencia, se encontró que el uso de la aplica-
ción Mindfulness fue alto durante el período de 10 
días (utilizado en 8 de 10 días), pero bajó durante 
el período de uso extendido de 30 días (menos del 
20% utilizó la aplicación más de 2 veces por sema-
na), por lo que éstos usuarios mostraron mejoras 
significativas en los síntomas depresivos, el ajuste 
universitario, la resiliencia y la atención plena en 
relación con los participantes del grupo control. 
Se concluyó que la práctica breve de meditación 
de atención plena móvil puede mejorar algunos 
aspectos de la salud mental negativa a corto plazo 
y puede fortalecer la salud mental positiva cuando 
se usa regularmente. 
De este modo, existe una relación muy próxima 
entre la usabilidad y la satisfacción, siendo ésta 
última una consecuencia de la facilidad y mane-
jabilidad vinculada a la usabilidad (Serrano & Ce-
brián, 2014). De acuerdo con la ISO 9241-11, la 
satisfacción se refiere a las respuestas físicas, cog-
nitivas y emocionales resultado del uso de un sis-
tema, producto o servicio que satisface las necesi-
dades y expectativas del usuario. Así, la dimensión 
de satisfacción resulta de la valoración de agrado o 
desagrado del aplicativo evaluado a partir de la ex-
periencia y percepción del usuario y, sustentada en 
procesos cognitivos y afectivos personales (Gento 
& Vivas, 2003). 
En particular, existen estudios que han abordado 
el reto de evaluar el atributo de la satisfacción del 
usuario al interacturar con aplicaciones móviles di-
señadas para la salud mental (Chanchí et al., 2018; 
Delgado et al., 2018). Al respecto, Delgado et al., 
(2018) emplearon un método automatizado para 
monitorear el comportamiento emocional de un 
usuario durante una prueba de usabilidad en que 
la expresión facial del usuario era una variable de 
seguimiento. Utilizaron una web cam para captu-
rar imágenes de manera continua, para que pre-
dijera posibles emociones del usuario en tiempo 
real, con la finalidad de reducir la subjetividad en 
la determinación del atributo y convertirse en ins-
trumento de apoyo para la ejecución de pruebas de 
usuario en un laboratorio de usabilidad.
En esta investigación el atributo satisfacción se ve 
influenciado por el comportamiento racional y/o 
emocional del usuario, donde se espera que la au-
sencia de incomodidad y existencia de actitudes 
positivas hacia la utilización del producto sea de 
gran agrado. Por lo que concluyeron que el análisis 
de la satisfacción a partir de la expresión facial del 
usuario es uno de los métodos menos intrusivos 
para la obtención de indicadores emocionales a 
comparación del uso de sensores biométricos arti-
culados y representa un aporte importante de cara 
a realizar una estimación más objetiva del atributo 
satisfacción.
Anabel de la Rosa Gómez, Germán Miranda Díaz y Samanta Mendoza Castillo




La muestra se integró por 90 estudiantes de la Li-
cenciatura en Psicología en modalidad en línea 
que voluntariamente aceptaron participar en el 
estudio. La muestra no probabilística, sujeto-tipo 
quedó conformada por 71 mujeres y 19 hombres 
con promedio de edad de 39 años, entre 20 y 71 
años. Las medidas sociodemográficas al respecto 
del semestre que cursaban, lugar de residencia y 
tipo de sistema operativo del teléfono móvil, se 
describen en la Tabla 1. Los criterios de inclusión 
fueron: ser estudiantes de psicología en modalidad 
en línea y contar con un teléfono móvil con siste-
ma operativo Android o IOS.
Tabla 1. 
Datos sociodemográficos de los participantes
Variable N %
Sexo Hombre 19 21.11
Mujer 71 78.89
















Estado de México 33 36.67
Guanajuato 1 1.11
Michoacan 1 1.11














Fuente: Elaboración propia (2020)
Instrumento
Cuestionario de usabilidad del sistema informático 
(Computer System Usability Questionnaire, CSUQ) 
(Lewis, 1995) adaptado a la población mexicana 
por Hedlefs et al. (2015); mide las reacciones de 
desempeño de los participantes a un sitio web con 
escala likert de 1 a 7 puntos, donde 1 significa 
“Totalmente en desacuerdo” a 7 “Totalmente de 
acuerdo”, presenta tres factores principales: calidad 
del sistema: ítems del 1 al 6, calidad de la informa-
ción: ítems del 7 al 12 y por último, calidad de la 
interfaz: ítems del 13 al 16. Cuenta con un alfa de 
Cronbach de 0.96.
Cuestionario de satisfacción de la interacción del 
usuario (Questionnaire for user interaction satisfac-
tion, QUIS) (Chin, Diehl & HCIL, 1988); mide 
la satisfacción subjetiva de un usuario respecto a 
la interfaz persona-computadora con escala likert 
de 0 a 9 puntos, donde 0 significa “Totalmente 
malo (horrible)” a 9 “Totalmente estupendo (ex-
celente)”, como factores principales se encuentran: 
medida de la satisfacción general del sistema (sa-
tisfacción subjetiva del usuario) y la medida de los 
factores de interfaz específicos (pantalla, termino-
logía, información del sistema, factores de apren-
dizaje y capacidades del sistema). Cuenta con un 
alfa de Cronbach de 0.94
Tipo y Diseño
El alcance de este estudio fue de tipo exploratorio 
al tener como propósito determinar el funciona-
miento de una aplicación móvil para el desarrollo 
de habilidades clínicas a través de una aplicación 
móvil. 
Se utilizó un diseño pre-experimental post-prueba 
con un solo grupo (G X O), debido a que se preten-
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día tener un primer acercamiento al objeto de estudio 
en un contexto real (Campbell & Stanley, 1982).
Procedimiento
Para el desarrollo de la aplicación móvil IztaMind 
se realizaron distintas fases dirigidas a diseñar una 
herramienta funcional y de calidad. A continua-
ción, se describen:
I. Investigación. Se revisó la naturaleza del pro-
blema al indagar la existencia de otras aplicaciones 
móviles que abordaran el mismo tema para cono-
cer las necesidades a detalle, y contar con un punto 
de partida que permitió trazar el plan de trabajo 
inicial.
II. Diseño de concepto. Se definieron los conteni-
dos teóricos que tendría la aplicación y se eligieron 
los sistemas operativos, Android y IOS, por ser los 
de mayor cuota de mercado y posibilidad de edi-
ción.
III. Diseño de intervención. Se realizó la diagra-
mación que permitió conceptualizar los segmentos 
de la aplicación de manera esquematizada.
IV. Diseño visual. Consistió en trasladar el con-
tenido teórico al entorno visual por medio de la 
realización de video/animaciones a través de una 
plataforma con la finalidad de ser más atractivos 
para el usuario. Asimismo, se validaron aspectos 
generales de la aplicación como color, apariencia, 
forma de botones estilo y tamaños de fuente.
V. Diseño de prototipo. Consistió en realizar de 
forma detallada la estructura de la aplicación y la 
forma en que el usuario interactuaría con ella ane-
xando los contenidos teóricos y el cuestionario de 
usabilidad.
VI. Programación. En esta fase se codificó la apli-
cación brindando la funcionalidad y anexando el 
diseño visual al diseño teórico y de contenidos.
VII. Validación. Finalmente, se realizó una convo-
catoria difundida en redes sociales institucionales 
y plataforma educativa en la que se les invitaba a 
participar de forma voluntaria; los participantes 
interesados se registraron a través de un formula-
rio de Google forms en el que debían aceptar el 
consentimiento informado y contestar los cues-
tionarios preclínicos. Posteriormente, se contacta-
ron vía correo electrónico para proporcionarles el 
manual de usuario, en donde se detalla la guía de 
uso y frecuencia, así como el link de descarga de 
la aplicación móvil. Se pidió a los usuarios utili-
zar la aplicación durante dos meses, dos horas de 
uso máximo por cada día. Al finalizar el uso de la 
aplicación, se les contactó vía correo electrónico 
para proporcionarles un enlace web que los dirigió 
a los cuestionarios de usabilidad y satisfacción de 
la aplicación.
Así, la aplicación móvil <Izta-Mind App>, imple-
menta estrategias de aprendizaje, meditación y au-
toexploración personal con el fin de diagnosticar 
y pronosticar las mejoras en la ejecución de habi-
lidades terapéuticas con el usuario, además de una 
posible detección y mejoramiento en factores de 
riesgo en la salud del psicoterapeuta. Está basado 
en código Java Script desarrollado por medio del 
framework: Apache Cordova para dispositivos mó-
viles utilizando CSS3 y HTML5; el uso de este 
framework generó una aplicación híbrida, la cual 
se puede ejecutar en las plataformas de Android y 
iOS (Figura 1 de la página siguiente).
Confidencialidad y consentimiento informado:
Todos los participantes aceptaron un consen-
timiento informado donde se señalaba que se 
respetarían los derechos a la confidencialidad y 
privacidad de los datos personales y que sólo se 
emplearían para fines de investigación. 
Resultados
Los resultados obtenidos en el cuestionario de usa-
bilidad y de satisfacción muestran que la aplicación 
fue ponderada en ambas categorías como “acepta-
ble” para los participantes. Al respecto de la usabili-
dad se obtuvo puntuaciones entre 4.29 y 7 con una 
media de 6.3 (D.E. = 1.02), lo que califica a la apli-
cación como “muy buena” en su uso. En cuanto a 
la variable satisfacción se obtuvo una puntuación 
entre 6 y 9 con una media de 7.4 (D.E. = 1.82), 
que cualifica a la aplicación como “buena”. 
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Medida de usabilidad
En un análisis específico de las dimensiones de la 
usabilidad se observó que los usuarios mostraron 
satisfacción al puntuar entre 4.29 y 6.56 en los re-
activos correspondientes a las dimensiones especí-
ficas del cuestionario que contienen subcategorías 
descritas a continuación (Tabla 2).
Al respecto de la calidad del sistema, la satisfacción a 
la web fue evaluada como satisafactoria [ítems 1 y 4], 
fácil de uso [ítems 2 y 3] y fácil para aprender [ítems 
5 y 6]. Las puntuaciones oscilaron entre 6 y 7, valo-
rando a la aplicación como “muy buena” en su uso.
En cuanto a la calidad de la información fue eva-
luada como aceptable; mensajes de error [ítems 7 y 
8], mensajes de ayuda [ítems 9 y 11] y organización 
de la información [ítems 10 y 12]. Las puntuacio-
nes oscilaron entre 4 y 7, siendo la categoría “men-
sajes de error” la que mostró puntuación menor.
Asimismo, la calidad de la interfaz fue evaluada 
como buena; satisfacción de la interfaz [ítems 1, 
14 y 16] y herramientas [ítem 15]. Las puntuacio-
nes oscilaron entre 5 y 7 considerando a la aplica-
ción este último apartado como “buena” en su uso.
Tabla 2. 
Medias y desviación estándar por pregunta del cuestionario 
CSUQ (n=90)
Pregunta Media D.E.
1. Estoy satisfecho con lo fácil que 
es utilizar esta App
6.36 0.94
2. Fue simple de usar esta App 6.52 0.77
3. Soy capaz de completar mis ta-
reas rápidamente utilizando esta App
6.28 0.95
4. Me siento cómodo utilizando esta 
App
6.46 0.89
5. Fue fácil aprender a utilizar esta 
App
6.56 0.81
6. Creo que me volví experto rápida-
mente utilizando esta App
6.22 0.98
7. La App muestra mensajes de 
error que me dicen claramente cómo 
resolver los problemas
4.29 1.92
8. Cada vez que cometo un error 
utilizando la app, lo resuelvo fácil y 
rápidamente
5.76 1.4
9. La información como ayuda en 
línea, mensajes en pantalla y otra 
documentación que provee esta App 
es clara 
5.79 1.43
10. Es fácil encontrar en la App la 
información que necesito
6.08 1.09
11. La información que proporciona 
la App fue efectiva ayudándome a 
completar las tareas
6.24 0.99
12. La organización de la informa-
ción de la información de la App fue 
clara
6.4 0.78
13. La interfaz de la App fue placen-
tera
6.2 1.18
14. Me gustó utilizar la App 6.42 1.06
15. La App tuvo todas las herramien-
tas que esperaba que tuviera
5.77 1.43
16. En general, Estuve satisfecho 
con la App
6.27 1.03
Nota: D.E. = desviación estandar. Cuestionario de usabili-
dad del sistema informático (Computer System Usability 
Questionnaire, CSUQ).  
 Fuente: elaboración propia (2020).
Medida de satisfacción
En un análisis específico de las dimensiones de la 
satisfacción subjetiva del usuario al uso de la app, 
se observó que los usuarios cualificaron una aplica-
Figura 1. 
Aplicación IztaMind.
Usabilidad y satisfacción de una aplicación móvil para el entrenamiento de competencias clínicas
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ción medianamente satisfactoria, al puntuar entre 
6.00 y 8.36 los reactivos correspondientes a los fac-
tores principales, los que describen en la Tabla 3.
Acerca de la medida de la satisfacción general del 
sistema, se encontró que la satisfacción subjeti-
va del usuario fue medianamente aceptable. Los 
ítems del 1 al 6 mostraron medias entre 7 y 8. Los 
usuarios consideraron que el uso general del siste-
ma no les causa problema alguno, pero no se en-
cuentra perfecto.
Con relación al nivel de satisfacción sobre los fac-
tores de interfaz específicos, se mostró que fueron 
evaluados como aceptables: (a) pantalla [ítems 7, 
8, 10, 12 y 19]; (b) terminología: [ítems 11, 13 y 
20]; (c) información del sistema: [ítems 9, 14, 15, 
26, 28 y 29]. Las puntuaciones oscilaron entre 6 y 
8, mostrando que la aplicación es aceptable respec-
to a dichos componentes, aunque desean mayor 
estructura en la organización de la información.
El nivel de satisfacción sobre los factores de apren-
dizaje fue cualificado como bastante aceptables 
[ítems 16, 18 y 24]. Se destaca que esta categoría 
mostró las puntuaciones más altas en casi todos sus 
ítems con medias de entre 7 y 9. Los usuarios con-
sideraron que se logra un aprendizaje rápido, que 
las tareas son sencillas de realizar y los mensajes 
ayudan para lograr los objetivos. 
Finalmente, las capacidades del sistema se pon-
deraron como aceptables, encontrándose que los 
ítems 17, 21, 22, 23, 25 y 27 mostraron medias 
entre 7 y 8. Los resultados nos muestran que las 
herramientas que presenta el sistema son básicas 
y satisfactorias para un uso simple de la aplicación 
(Tabla 3).
Tabla 3. 
Medias y desviación estándar por pregunta del cuestionario 
QUIS (n= 90)
Pregunta Media D.E.
1. Reacciones al software 7.3 1.8
2. Reacciones al software 8.0 1.6
3. Reacciones al software 7.3 2.2
4. Reacciones al software 7.6 1.7
5. Reacciones al software 7.2 1.8
6. Reacciones al software 7.3 2.2
7. Los carácteres de la pantalla son... 8.3 0.9
Pregunta Media D.E.
8. El que la pantalla destaque, 
simplifica la tarea
7.9 1.4
9. La organización de la pantalla es... 7.9 1.3
10. La secuencia de pantalla es... 7.8 1.4
11. El uso de términos en todo el 
sistema es
7.9 1.4
12. La posición de los mensajes en 
la pantalla es...
7.8 1.4
13. La terminología es intuitiva con 
las tareas que realiza
7.9 1.6
14. El dispositivo te mantiene infor-
mado sobre lo que esta haciendo
6.6 2.3
15. Los mensajes de error son... 6.6 2.2
16. Aprendiendo a manejar el 
sistema
8.1 1.2
17. Explorando nuevas característi-
cas por prueba y error
7.6 1.7
18.Las tareas pueden ser realizadas 
de una manera sencilla
8.3 0.8
19. Los mensajes de ayuda en la 
pantalla son...
7.0 2.1
20. Los materiales de referencia 
suplementarios son...
6.8 2.3
21. La velocidad del sistema es... 7.6 1.6
22. La confiabilidad del sistema es... 7.9 1.5
23. El sistema tiende a ser... 8.2 1.1
24. Se tienen en cuenta las necesi-
dades de los usuarios con experien-
cia y sin experiencia
7.2 2.2
25. Uso de colores y sonidos 7.7 1.9
26. La retroalimentación del sistema 
a los errores es...
6.4 2.7
27. La respuesta del sistema a los 
errores es...
6.6 2.4
28. Los mensajes e informes del 
sistema son...
6.5 2.4
29. El desorden del sistema y el 
ruido de la interfaz de usuario son...
6 2.8
Nota: D.E. = desviación estandar. Cuestionario de satisfac-
ción de la interacción del usuario (Questionnaire for user 
interaction satisfaction, QUIS).
Fuente: elaboración propia.
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Discusión y Conclusiones
El propósito del estudio fue diseñar, desarrollar y 
medir la usabilidad y satisfacción de uso de una 
aplicación móvil para el entrenamiento de com-
petencias clínicas (empatía emocional y cognitiva, 
bienestar psicológico y sentido de presencia) a tra-
vés de técnicas basadas en mindfulness. Los datos 
preliminares nos muestran resultados positivos al 
incorporar tecnologías móviles para el desarrollo 
de habilidades clínicas en estudiantes universita-
rios del sistema a distancia y proponer una alterna-
tiva prometedora ante la carencia de escenarios su-
pervisados que propicien dichas competencias. En 
este sentido, nuevas perspectivas para la enseñanza 
práctica se abren para el desarrollo de tecnología 
educativa.
Los resultados preliminares obtenidos en la dimen-
sión de usabilidad muestran que la aplicación fue 
valorada por los estudiantes como muy buena y, en 
la variable de satisfación, como buena y aceptable; 
lo cual permitirá, en un siguiente estudio, poner 
a prueba la eficacia de la aplicación móvil para el 
desarrollo de competencias clínicas en estudiantes 
de psicología clínica en formación.
De este modo, los hallazgos coinciden con Serrano 
& Cebrián (2014) y Gento & Vivas (2003) al ad-
vertir que el aprendizaje móvil permea con fuerza 
en los contextos de educación en línea o a distancia 
como una estrategia que coadyuva para el proceso 
de enseñanza-aprendizaje, debido a que permite 
el aprendizaje permanente y posibilita un entor-
no personalizado y cotidiano. En este sentido, las 
tecnologías móviles potencian que el aprendizaje 
se pueda lograr en cualquier momento y lugar; lo 
cual, propicia un aprendizaje ubicuo (u-learning) 
al combinar las tecnologías emergentes con los 
procesos de aprendizaje.
La constante evolución de las TIC exige que los dis-
positivos móviles tengan atributos más específicos 
orientados a la educación y a la salud (prevención, 
diagnóstico, monitoreo). Además, que, al emplear 
aplicaciones, éstas promuevan una cultura de pre-
vención, viéndose reflejada en la interrelación del 
trinomio que hay entre el usuario, la tecnología 
(aplicación móvil) y la salud mental (Mena, Ostos, 
Félix & González, 2018). Así, el aplicativo móvil 
posibilita el aprendizaje en sistemas en línea, pre-
sencial y mixto, además de fomentar el autónomo 
(Pareja, Calle & Pomposo, 2016). 
Como limitaciones del estudio se señala el tamaño 
de la muestra que podría aumentarse en investiga-
ciones futuras con la finalidad de contar con datos 
que permitirán la generalización de los resultados 
a otras muestras con características similares. Tam-
bién, es importante considerar las limitaciones del 
diseño preexperimental, al no contar con grupo 
control que permitiera hallazgos más robustos.
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